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Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser!

Dies ist nun schon die zweite Spielesammlung,
die fiir den C 64 erschienen ist. Es wurden wie-
der einige gute Spiele ausgewdhlt. Sie sollen Sie
unterhalten und Ihnen gleichzeitig zeigen, was
alles in dem vermeintlich kleinen C 64 steckt.

Diesmal enthélt die Spielesammlung 14 Spiele.
Ein weiterer Unterschied zur ersten Sammlung
besteht darin, daB wir einen Schwerpunkt auf die
Geschicklichkeitsspiele legten. AuB3erdem wur-
den zum ersten Mal Adventures aufgenommen.
Fiir die SchieBwiitigen unter Ihnen wurden
gleich drei »Ballerspiele« ausgewdhlt.

Wenn Sie sich von diesen Programmen inspirie-
ren lassen und eigene Spiele schreiben, kénnen
Sie Thre Werke an den Markt & Technik Verlag
schicken. Vielleicht steht auch Ihr Spiel in einer
der nichsten Spielesammlungen.
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Wenden Sie sich bei Einsendungen bitte an fol-
gende Adresse:

Markt&Technik

Verlag AG

Unternehmensbereich Buchverlag
— Buchlektorat —
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Thnen wiinsche ich jetzt viel Vergniigen und gute
Unterhaltung mit den Spielen !

Axel Seibert
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Der Umgang
mit diesem Buch

Wir wollen hier einige Sachverhalte kldren, um
unnétigen Problemen vorzubeugen. Auch
mochte ich auf die beigefiigte Diskette kurz ein-
gehen.

Die Programmdiskette

Im Umschlag finden Sie eine Diskette. Auf ihr
befinden sich alle Spiele, die im Buch beschrie-
ben werden. Um die Spiele zu laden, verwenden
Sie bitte die im Text angefiihrten Filenamen.
Sollte nichts anderes angegeben sein, gelten die
in den Uberschriften benutzten Namen.

Die Diskettenkapazitit beim C 64 ist ziemlich
klein. Darum hatten auch nicht alle Spiele auf
einer Diskettenseite Platz. Das Spiel »Block
Out« und alle folgenden sind auf der Riickseite
gespeichert. Um diese Spiele zu laden, miissen
Sie die Diskette wenden.

Es ist Ihnen ausdriicklich erlaubt, sich von der
Diskette eine Sicherheitskopie fiir Archivie-
rungszwecke anzufertigen. Jedes einzelne Spiel
genieBt aber einen Copyrightschutz und darf
daher nicht an Dritte weitergegeben werden.
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Inhaltsverzeichnis der Diskette
Seite 1

32 "GOLF"

31 "BILLARD"

27 "TONTI"

59 "MC-CODE"

1 IlHI_l"

1 "HI_2"

75 "ZAUBERSCHLOSS"
113 "FREIHEIT"

4 "STEEL SLAB"

a7 "SPACE INVADER"
65 "APOKALYPSE NOW"

159 BLOCKS FREE.

Seite 2

10 "BLOCK OUT"

30 "AQUANTOR"

78 "TOEDL. DIOXIN"
80 "LIBRA"

2 "DASHER"

10 "DATAS1"

78 "DATAS2"

2 “INST"

23 "MAIN"

7 "BEISPIEL-LEVEL"
1, "HIGHSCORES"

1 "LEVELQO®"

1 "LEVEL@1"

gl "LEVELQ2"

1 "LEVELQ@3"

9. "LEVEL@4"

116 "BUNDESLIGA MANAG"
222 BLOCKS FREE.

PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG

PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
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Schreibweise von
Eingaben

Wenn Sie eine Taste driicken sollen, wird dies
im Text folgendermaflen geschrieben:

z. B. (3, (F oder (8.

Lingere Eingaben werden zusammenhingend
grof} geschrieben, z. B.:

LOAD"BILLARD", 8

Wenn im Text erscheint, diirfen Sie nicht
die einzelnen Buchstaben (), (B), (1), (U, ®) und
(\) driicken. Damit ist die Taste mit der Auf-
schrift (RETRRN) gemeint.

Auch die Steuerzeichen werden wie herk6mm-
liche Tasten beschrieben. Z. B. meint die
Taste links unten auf der Tastatur, die so-
genannte Commodore-Taste. Bei den Cursor-
tasten werden folgende Ausdriicke verwendet:

CRSR-UP = Cursor nach oben
CRSR-DOWN = Cursor nach unten
CRSR-RIGHT) = Cursor nach rechts

Cursor nach links
Sollen zwei Tasten gleichzeitig gedriickt werden,

sind sie durch ein Plus-Zeichen (+) verbunden,
z. B.:
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(SHIFT) + (CLR/HOME)

Dagegen werden zwei aufeinanderfolgende
Tastendriicke durch ein Leerzeichen getrennt:

Auch Joystickbewegungen werden so dargestellt:

E

Lot B =d B =3
—||m||=
=Z||of|=
~||=x
w| ==
v

-
m
c
m
=
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Voraussetzungen

An Hardware benétigen Sie einen Commodore
C 64 mit Floppy 1541 und einen Bildschirm. Sie
konnen auch einen C 128 mit Floppy 1571 oder
einen C 128D im C 64-Modus beniitzen. Auf3er-
dem brauchen Sie noch einen Joystick, der an
der rechten Gehéuseseite beim C 64 angeschlos-
sen wird. Dort sind zwei Anschliisse: Port #1
und Port #2. An welchen Port Sie Ihren Joystick
anschlieBen miissen, wird immer in der
Programmbeschreibung angegeben.

An Wissen wird die Kenntnis der Computer-
Handbiicher vorausgesetzt. Sollten Sie volliger
Neuling auf dem Gebiet der Computerei sein, so
lesen Sie bitte erst die Anleitungen zu den Geré-
ten durch.
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Spiele-Szenen
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Apokalypse Now (Helmut Burgemeister/
Helmut Bolcskei)

Block Out (Roland Lieger)

Aquantor (Christian Stredicke)
Tédliches Dioxin (Mario Brunow/
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Libra (Christian Wurzer)

Dasher (Christian Stredicke)
Bundesliga Manager (Jorg Botel)
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Golf

Seite 35

Golf

Seite 35

M
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Billard

Seite 39

Billard

Seite 39
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Tonti

€CIS4 BY H.J.KNEBEL UND H.MATHER
HHI WK
PRESENTS-

SCHIESSE

EINEN MOMENT BI1TYTTE

Seite 49

Tonti

TAVBEN
TREFFER

Seite 49
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ZauberschloB

Seite 57

ZauberschloB

Seite 57
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Freiheit

Keine!

In ihrer Naehe sehen sie

eine Steinplatte.

S;e sehen Ede, ihren Hitgefangenen.

Er hat nichts bei si

Kommando? HEBE STEINPLATTE

Sie heben die Steinplatte und legen sie
woanders ab.

Ede sagt, er werde b
Henn sie fliehen wol
versuchen, auf die N
gelangen und dort ei
Ede schlummert ein.

Sie sind sehr hungrig!

Kommando? _

Seite 61

Freiheit

nichts Besonderes.
Sie sehen einen Haerter!
Per Haerter hat sie erwischt...

+1e. das tat weh!

$ie sind aus ihrer Pritsche gefallen.
inre Flucht hab a sie leider 9n
getraeunt - unschitraum.,

Versuchen sie es doch einnal ernsthaftl!

q§geﬁz$p g; gder fibbruch des Progrannes

Seite 61
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Steel Slab
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Apokalypse Now

Seite 71

Apokalypse Now

dillli PV PP L V. AV LY ¥ VE PV

PPy vy

Seite 71
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Block Out

Seite 75

Block Out

Seite 75

BLOCK-0UT
Fi : START OAME
F3 : LEVEL: S
FS : BALLS: S
FT : SOUND ON

e e o

SCORE~TABLE

"””:o" - ... 4 POINT '";::::‘
= «c.0 2 POINTS

L «ss 3 POINTS
LEVEL FINISHED ... 22 POINTS
PRESS FIRE FOR NEXT BALL
PRESS ANY KEY FOR PAUSE
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Aquantor
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Seite

Todliches Dioxin

B e L e e

Seite 83




28 Spiele-Szenen

Todliches Dioxin
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Seite 83

Libra

Seite 87



Spiele-Szenen 29

Libra

£

Seite 87

Dasher
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Dasher
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Seite 89

Dasher

Seite 89
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Bundesliga Manager

Seite 95

Bundesliga Manager

Seite 95
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Bundesliga Manager

Seite 95

Bundesliga Manager

PR L W

Seite 95
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Sportspiele

Golf (Bernhard Tertelmann)
Billard (Bernhard Tertelmann)
Tonti (Werner Matner/Jiirgen Knebel)
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Bernhard Tertelmann

Golf

Programmstart:
LOAD"GOLF",8
RUN

Eine ausfiihrliche Erkldrung dieses Spiels er-
iibrigt sich, da es wohl kaum jemanden im
deutschsprachigen Gebiet gibt, der nicht wiif3te,
wie man Golf spielt.

Dieses Programm ist ganz in BASIC geschrie-
ben. Einige Leser unter Ihnen werden jetzt
bestimmt aufstohnen und sagen, daB3 das ganze
Spiel nichts tauge. Es demonstriert aber sehr gut,
was man mit den Sprites im C 64 alles machen
kann. Denn durch geschickte Spritesteuerung
kann man auch komplizierte Bewegungsabldufe
auf dem »kleinen« C 64 realisieren.

Um eine verniinftige Arbeitsgeschwindigkeit zu
erreichen, wurden (fast) alle Moglichkeiten zur
Programmbeschleunigung ausgenutzt. Darunter
litt naturgemB die Ubersichtlichkeit, da u. a. die
meisten REM-Zeilen wegfielen. Aber auch ohne
REM-Anweisungen kann man das Programm gut
analysieren, da es stark gegliedert ist.



36 Sportspiele

»Golf« kann man allein oder zu zweit spielen. Im
Spiel selbst gibt es zwei Spielfelder. Das erste
zeigt den ganzen Golfkurs vom ersten Schlag bis
zur Fahne. Hier haben Sie also einen Uberblick
iiber den Parcours. Wenn Sie in die Néhe der
Fahne gelangen, wird das zweite Spielfeld ange-
zeigt. Es stellt die ndhere Umgebung um das
Loch dar.

Im ersten Bild konnen Sie den Ball weit schla-
gen. Die Flugbahn beschreibt eine Parabel. Die
Schlagstirke konnen Sie in dem waagrechten
Balken im oberen Bildschirmbereich ablesen. Je
linger Sie driicken, desto stirker wird Ihr
Schlag, wenn Sie dann den Feuerknopf loslassen.
Der Joystick wird iibrigens an Port #2 ange-
schlossen.

Die Landschaft wird durch einen Zufalls-
generator gestaltet, wobei die Hauptelemente
gleichbleiben, wie z. B. der See und die Bidume.
Lediglich die Plitze der Bdume bzw. des Sees
variieren. Die Schwierigkeit des Spielfeldes
dndert sich dabei nicht entscheidend. Das erste
Bild ist meistens mit ca. fiinf Schldgen zu
schaffen.

Wenn Sie den Ball im See versenken, miissen Sie
von vorne anfangen. Wenn Sie einen Baum
anschieBen, wird der Ball im Blattwerk vollig
unberechenbar abgelenkt, wihrend der Stamm
ein undurchlissiges Hindernis darstellt. Nur
durch den Stamm des groten Baums kann man
»hindurchschieBen«.

Wenn Sie im zweiten Bild angekommen sind,
miissen Sie beachten, da3 der Boden nach hinten
zu ansteigt (= in den Bildschirm hinein). Das
heiBt, daB Ihr Ball mehr Schwung braucht, um in
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Richtung Loch zu kommen. Andererseits darf
der Ball nicht zu viel Schwung haben, wenn er
von hinten an das Loch heranrollt, da er vom
Gefille noch mehr Geschwindigkeit bekommt.

Das horizontale Gefille entspricht immer dem
des ersten Bildes.

Da Sie im zweiten Bild den Ball nur noch rollen
konnen, sollten Sie die eingezeichneten Sand-
felder nach Mdglichkeit umgehen. Denn Sie
konnen den Ball nicht dariiber hinwegschiefen.

Wenn Sie das Gefille fiir den Kurs dndern wol-
len, miissen Sie die Variablen SX und SY in
Zeile 19 dndern.

Sollten Sie einen Schwarzweil-Fernseher oder
einen Monochrommonitor am Computer ange-
schlossen haben, so dndern Sie am besten in den
folgenden Zeilen einige Befehle:

Zeile: Befehl:

47 POKE V+33,8...

56 s« » POKE Y4I+X*¥M,12. ..
94 . v +wPOKE V+535,8. ..

119 ...POKE V+32,0

120 « + «POKE V4335,12...
121 « s+ POKE V+35,8. ..

132 ++ s POKE V4+32,12...

134 ...POKE V+32,12...
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Bernhard Tertelmann

Billard

Programmstart:
LOAD"BILLARD",8
RUN

Dieses Programm simuliert die Bewegung von
sieben Billardkugeln in Echtzeit, wobei die
physikalischen Grundlagen streng beachtet
werden.

Sie kénnen das Programm einfach als ein Spiel
ansehen, mit dem Sie sich die Zeit vertreiben.
Oder Sie bewerten es als eine Simulation, die
man sogar im Physikunterricht verwenden
konnte.

Achtung: Sie diirfen vorher kein anderes Pro-
gramm im Speicher gehabt haben, das mit
Sprites arbeitet! Deshalb sollten Sie vor dem
Laden von »Billard« den Computer einmal aus-
und wieder einschalten, wenn Sie ihn vorher
bereits benutzt haben.

Lassen wir das Physikalische und wenden wir uns
lieber dem Spiel zu:

Sie konnen zwischen drei Spielarten wahlen:
Zwischen Bandenbillard und zwei Varianten des
Lochbillards. Und jede dieser Moglichkeiten
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kann man entweder allein oder mit einem Part-
ner (einer Partnerin) spielen.

Nun zu den einzelnen Varianten: Beim Banden-
billard miissen Sie eine bestimmte Mindest-
punktzahl erreichen, die im Programm durch die
Variable EB definiert ist.

Zuerst mochte ich erkldren, wie man stot. Auf
der StoBkugel befindet sich ein Fadenkreuz, das
Sie mit einem Joystick an Port #2 frei auf dem
Spielfeld bewegen kénnen. Wenn Sie jetzt
driicken, kénnen Sie an einem waagrechten Bal-
ken im oberen Bildschirm sehen, wie sich Ihre
Schlagstirke erhoht (dhnlich wie bei »Golf«).
Wenn Sie loslassen, wird Ihr Schlag ausge-
fiithrt. Die Kugel rollt dann in die Richtung des
Kreuzes. Dabei muf3 das Fadenkreuz nicht auf
eine Kugel gerichtet sein, sondern kann auch ins
»freie Feld« zeigen.

Beim Lochbillard miissen Sie versuchen, die
Kugeln mit wenig St68en in die Locher unterzu-
kriegen. Wenn Sie zu zweit spielen, wird noch
nach der Farbe unterschieden. Das heif3t, der
Spieler, der zuerst irgendeine Kugel »gelocht«
hat, behilt deren Farbe und muf die restlichen
zwei Kugeln dieser Farbe einlochen. Bei dieser
Spielart ist ein Monochrommonitor ungeeignet,
da man die Farben nicht unterscheiden kann.

Bei der zweiten Art des Lochbillards (im Menii
die Zahlen 5 und 6) haben die sechs Locher
unterschiedliche Farben: Drei sind rot, die ande-
ren drei sind griin. Dementsprechend miissen Sie
auch Ihre Kugeln einlochen.

Das alles klingt im Moment etwas trocken; wenn
Sie sich aber an den Computer setzen und das
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Spiel einmal ausprobieren, werden Sie sehen,
wie einfach es ist.

Bei den Meniipunkten 4, 5 und 6 ist ein Mono-
chrommonitor ungeeignet, da Sie auf ihm die
Farben der Kugeln nicht unterscheiden konnen.

Nun kommen wir zu den programmtechnischen
Grundlagen:

Die Routinen fiir die Kugeln, ihre Geschwindig-
keiten etc. sind in Assembler geschrieben. Es
handelt sich um eine Art BASIC-Erweiterung.
Darum kénnen Sie auch ein eigenes Billardspiel
schreiben. Das mitgelieferte Programm dient nur
zur Anregung, auch wenn man es zum reinen
Spielen verwenden kann.

Das Maschinenprogramm belegt den Speicher
von $0801 (#2049) bis $136¢ (#4972). Bei der
benétigten Vektorrechnung wird viel mit Sinus
und Cosinus gearbeitet. Da diese Routinen aber
zuviel Zeit brauchen, mufiten die Ergebnisse in
Tabellen im Speicher abgelegt werden. Selbst
die Multiplikation jedes SIN-Wertes mit 128
Faktoren konnte den Programmautor nicht
davon abhalten, die gesamten Ergebnisse in
Form von Tabellen anzulegen. Das ist aber auch
der schnellste Weg, bei dem nicht einmal die
Genauigkeit leidet.

Apropos Genauigkeit: Die Winkel, die innerhalb
des Programms berechnet werden miissen,
werden durch das Verhiltnis der Geschwindig-
keiten in X- und Y-Richtung dargestellt (Sie
erinnern sich vielleicht an die zweidimensionale
Bewegung im Physikunterricht!). Daher kann
man generell sagen: Je kleiner die Geschwindig-
keit der Kugel, desto groBer die Ungenauigkeit
bei den berechneten Winkeln.
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Darum diirfen die Kugeln im Spiel auch nicht bis
zum Stillstand ausrollen; ihre Bewegung wird
bereits vorher abgebrochen, damit die physikali-
schen Gesetze nicht den mathematischen (nur in
diesem Fall!) ungenauen Werten weichen.

Die Speicherbelegung von Billard ist zwar etwas
unkonventionell, aber dennoch gut zu hand-
haben:

Die Assemblerroutinen liegen ab 2049
(=$%0801). Der BASIC-Teil beginnt ab 4973
(=$1364d).

Die Bytes am Anfang des Maschinensprachepro-
gramms entsprechen der BASIC-Zeile:

SYS 2061

Beim ersten Start wird also das Assembler-
programm aufgerufen. Es setzt die BASIC-Zei-
ger auf 4973 hoch, erstellt die oben beschriebene
Multiplikationstabelle und springt dann ins
BASIC-Programm.

Zu Beginn wurde davon gesprochen, daB es sich
um eine Art Befehlserweiterung handle. Im
folgenden werden nun die einzelnen Routinen
besprochen, die Ihnen dieses Programm
anbietet.

Einige Speicherstellen enthalten wichtige Werte,
die Sie mittels

POKE <Speicherstelle>,<Wert>

direkt beeinflussen kénnen.
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3687 (=$0e67) Diampfung (Originalwert 10):
Je groBer der Wert ist, desto geringer ist die
Dimpfung, das heiflt, desto weiter rollen die
Kugeln bei einem ZusammenstoB.

4200 (=$1068) Ende der Bewegung (Original-
wert 2):

Die Bewegung wird wegen der Ungenauigkeit
bei kleinen Geschwindigkeiten abgebrochen.
Der Wert gibt an, wann die Kugel gestoppt wer-
den soll.

4248 (=$1098) Verzogerung (10):

Wihrend Sie mit der Dampfung die zuriickzu-
legende Strecke festlegen, konnen Sie hier die
Geschwindigkeit einstellen. Je groBer der Wert
ist, desto langsamer ist die Bewegung. Mit 255
haben Sie praktisch Zeitlupe.

3204 (=$0c84) linker Feldrand (20)
3205 (=$0c85) rechter Feldrand (56)
3206 (=$0c86) oberer Feldrand (73)
3207 (=$0c87) unterer Feldrand (73)

3208 (=$0c88): Dieser Wert legt fest, um wie
viele Bildpunkte sich der Cursor zum Einstellen
der StoBrichtung iiber den Feldrand hinaus-
bewegen darf (3).

3209 (=$0c89) Grofe der Ecklocher (6)
3210 (=$0c8a) GroBe der mittleren Locher

Sie kénnen mit diesen Werten beliebig experi-
mentieren. Es gilt allerdings eine Einschrénkung:
Beim rechten Feldrand und den rechten Lochern
miissen die X-Koordinaten groer als 255 sein,
wihrend die X-Koordinaten der iibrigen Punkte
kleiner als 255 sein miissen. Wenn Sie diese
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Werte im Programm verédndert haben und spei-
chern wollen, miissen Sie zuerst die BASIC-
Zeiger mit

POKE 43,1: POKE 44,8

wieder auf den Anfang des Maschinensprache-
programms setzen. Erst dann kénnen Sie das
gesamte Spiel mit der normalen SAVE-Anwei-
sung speichern.

Das Zielkreuz und die Kugeln sind als Sprites in
den Blocken 39 bis 47 gespeichert. Im Programm
existieren wieder einige Register, die Sie fiir
eigene Programme verwenden konnen:

$fd (=253): Hier sind alle Kugeln angegeben,
die mit der StoBkugel mindestens einmal kolli-
diert sind. Das Register arbeitet nach dem
bekannten Verfahren, das auch im Sprite-Sprite-
Beriihrungsregister verwendet wird.

$fe (=254): Nach demselben Prinzip werden hier
die Kugeln angegeben, die in ein Loch gefallen
sind.

Fiir jede Kugel gibt es noch ein Lochregister:
52123 + Kugelnummer (1 — 7). Diese Speicher-
stelle enthdlt »2 hoch Lochnummer« des Loches,
in das die entsprechende Kugel gefallen ist.
Diese letzten drei Register werden vor jedem
StoB automatisch auf 0 zuriickgesetzt.

Die Locher sind wie folgt numeriert (die Bild-
schirmdarstellung wird dabei stark vereinfacht):

° ® °
2 3 4
5 6 7
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Da im BASIC-Teil von Billard fiir die SYS-Ein-
spriinge Variablen verwendet wurden, greife
auch ich in der Beschreibung auf diese Variablen
zuriick.

Die Variablen enthalten folgende Werte,
nachdem das Programm einmal gelaufen ist:

SE = 2158 (=$086¢)
IN = 3211 (=$0c8b)
AL = 2372 (=$0944)
VL = 2327 (=$0917)
KS = 2444 (=$098c)
SW = 3255 (=$0cb7)
JS = 3294 (=$0cde)
N1 = 3566 (=$0dee)
GS = 3588 (=$0e04)
V2 = 3232 (=$0ca0)
7S = 4828 (=$12dc)

Jetzt kommen wir endlich zu den Routinen:

SYS SE

Sie setzt die Feld- und Lochparameter neu.
Diese Routine braucht aber nur aufgerufen zu
werden, wenn die Parameter wihrend des Spiels
gedndert worden sind.

SYS IN,<Anzahl der Kugeln

(+128)>

Diese Routine miissen Sie vor Beginn jedes
Spiels aufrufen. Damit legen Sie fest, mit wie
vielen Kugeln gespielt werden soll. AuBerdem
konnen Sie einstellen, ob Sie Lochbillard spielen
wollen. In dem Fall miissen Sie zu dem Wert
ndmlich noch 128 addieren. Andernfalls spielen
Sie Bandenbillard.



46 Sportspiele

SYS AL, <Kugelnummer>,
<X-Koordinate>,<Y-Koordinate>

Die entsprechende Kugel wird an die Bild-
schirmposition gesetzt. Dabei sollten Sie beach-
ten, daB die X-Koordinate ein 9-Bit-Wert ist.
Daher kann man Werte von 0 bis 511 eingeben.

SYS VL, <Kugelnummer >

Wenn eine Kugel in ein »verbotenes« Loch
gefallen ist, konnen Sie mit dieser Routine die
Kugel wieder davorsetzen.

SYS KS, <Nummer fur Stosskugel>
Vor jedem Sto muf3 mit dieser Routine die
StoBkugel definiert werden. Auf sie wird dann
das Kreuz gesetzt.

SYS JS

Nach dem Aufruf dieser Routine kann man mit
dem Joystick das Kreuz bewegen. Nach
springt das Programm wieder zuriick nach
BASIC, wo die Geschwindigkeitseingabe erfol-
gen sollte.

SYS GS, <Anfangsgeschwindigkeit>
Fiir die Geschwindigkeit sind hier Werte zwi-
schen 0 und 127 erlaubt. Der Riicksprung nach
BASIC erfolgt erst, wenn alle Kugeln sich nicht
mehr bewegen.

SYS N1, <Anfangsgeschwindigkeit>
Im Grunde gilt hier das zu GS Gesagte. Diese
Routine bewirkt genau dasselbe, nur rettet sie
vorher alle nétigen Daten, um eine StoBwie-
derholung zu erméglichen.

SYS Sw
Wenn Sie den vorherigen Stofl mit der Routine
N1 ausgefiihrt haben und jetzt nach SW anstelle
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von JS springen, werden alle Sprites wieder an
die Anfangsposition vor dem letzten Schlag
gesetzt. Die Schlagwiederholung ist somit per-
fekt.

Die jetzigen Positionen der Sprites werden in
einem zweiten Speicherbereich abgelegt. Die
Routine fihrt selbstindig fort mit dem Ein-
sprung in JS.

SYS v2

Die bei SW in einem zweiten Speicherbereich
abgelegten Daten werden hier wieder fiir die
Sprites benutzt.

SYS Z2,<2 hoch Kugelnummer>,
<Geschwindigkeit>,<Winkel>

Diese letzte Routine kann man benutzen, um
einen zufilligen Anfangszustand vor Beginn
eines Spiels zu erzeugen. Es lassen sich zwischen
1 bis 7 Kugeln mit der gleichen Anfangs-
geschwindigkeit (0 — 127) anstoen. Der Winkel
(in Altgrad, das heiBt, der rechte Winkel hat 90
Grad) gibt die Bewegungsrichtung an. So kénnen
Sie auch einen berechneten Stof mit einer Kugel
durchfiihren.

Die besprochene Multiplikationstabelle sowie
verschiedene Arbeitsspeicher liegen im Bereich
von 49152 (=$c000) bis 52245 (=$ccl5).

Folgende Zeropageadressen werden benutzt:
$57-$64, $fb - $fe.

Nach dem ersten Durchlesen wird Thnen der
Umgang mit dieser Befehlserweiterung kompli-
ziert vorkommen. Nach einigem Probieren wer-
den Sie aber sicher feststellen, da man mit den
hier vorgestellten Routinen gut zurechtkommt.
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Wenn Sie nicht zu dieser Einsicht gelangen soll-
ten, genieBen Sie wenigstens das gut gemachte
Billardspiel.

Diese Beschreibung war duf8erst ausfiihrlich. So
lang wird keine Anleitung mehr werden. Aller-
dings handelt es sich hierbei nicht blof3 um ein
Spiel, sondern um eine aulergewohnliche
BASIC-Erweiterung. Vielleicht haben diese
Erlduterungen den Zweck, daB3 Sie sich hinter
den Computer setzen und ein eigenes Billard-
programm schreiben. Vielleicht fiir mehrere
Spieler ?

Nur unter dieser Voraussetzung wurden auch
alle Adressen sowohl in dezimaler als auch in
hexadezimaler Schreibweise angegeben — fiir
die Assemblerfreaks unter Ihnen.

Fiir die Anfinger mochte ich aber noch diese
komischen Zahlen mit einem Dollarzeichen ($)
am Anfang erklédren.

In der Computerwelt ist unser Zahlensystem mit
der Basis 10 ungeeignet. Es wiirde hier zu weit
fithren, alle Griinde dafiir aufzuzeigen. Zwei
andere Zahlensysteme sind bei den Program-
mierern in Gebrauch, das binire und das hexa-
dezimale Zahlensystem, also mit den Basen 2
und 16. Um die verschiedenen Zahlensysteme
auseinanderzuhalten, setzt man ihnen verschie-
dene Zeichen voran, wie z. B. $ fiir hexadezimal
und % fiir bindr. Sollten Sie sich fiir dieses
Gebiet interessieren, so mochte ich Sie auf die
einschlégige Literatur (z. B. Alles iiber den C 64,
Markt& Technik-Verlag) verweisen.
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Werner Matner/Jiirgen Knebel

Tonti

Programmstart:
LOAD"TONTI",8
RUN

Bei einer Sportart, die nur wenige Anhdnger hat,
diirfte es wohl sinnvoll sein, sich bestimmte
Bevolkerungsgruppen fiir Werbung fiir eben-
diese Sportart auszusuchen. Und das haben die
Autoren dieses Spiels gemacht.

Tontaubenschieen hat zwar bestimmt seine
begeisterten Anhénger; deren Zahl 1483t sich
allerdings nicht mit der von Fuf3ballfans verglei-
chen. Was liegt nun niher, als ein Sportspiel zu
schreiben, das auch den Autoren Spal} macht
und die groBe Schar von Computerfans vielleicht
fiir diesen Sport begeistert?

Jetzt aber zu dem Spiel: Sie kdnnen das vor-
liegende Programm entweder als ein Sportspiel
oder als eine Simulation ansehen.

Nach dem Start und dem Titelbild sehen Sie die
Liste der besten Spieler. Nach dem Druck auf
— der Joystick muB an Port #2 ange-
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schlossen werden — beginnt das eigentliche
Spiel. Sie konnen zuerst zwischen zwei Spiel-
arten wéhlen.

Bei (1) miissen Sie nach dieser Wahl noch ange-
ben, in welchem Level Sie spielen mochten.

Bei (2] dagegen spielen Sie alle fiinf Spielstufen
durch. Um den Leistungen der zweiten Stufe
gerecht zu werden, werden auch die Highscores
fiir beide Spielarten getrennt gespeichert.

(Highscores sind die Punkte, die die besten
Spieler in einem Spiel erreicht haben. Um ihnen
eine gewisse Ehre zukommen zu lassen, werden
ihre Namen auf Diskette gespeichert.)

Die Einstellungen miissen Sie iibrigens mit dem
Joystick vornehmen. Wenn Sie die Einstellungen
indern mochten, bewegen Sie den Joystick ent-
weder nach oder nach (LINS), um bei-
spielsweise von Spiel (1) auf (2) zu schalten.
Mochten Sie dagegen den Level erhohen, driik-
ken Sie den Joystick nach (0BEN],

Nach der Wahl miissen Sie die Zahl der Spieler
(1-5) eingeben. SchlieBlich und endlich geben

Sie noch die Namen der einzelnen Teilnehmer

an.

Danach sehen Sie das eigentliche Spielfeld.
Links und rechts unten am Rand stehen Tau-
benkisten. Dazwischen sehen Sie drei Schief3-
stinde. Im Hintergrund sind noch ein paar kleine
landschaftliche Details verwirklicht.

Wenn Sie jetzt driicken, kommen ent-
weder aus dem linken, dem rechten oder aus
beiden Késten Tauben.
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Die Anzahl der Tauben (1 oder 2) wird mit
einem Zufallsgenerator ermittelt. Ebenso
bestimmt der Zufall, von welchem Schie3stand
aus Sie schielen konnen.

Thre Kugeln im Gewehr sind begrenzt auf die
Zahl der Tauben, die losfliegen (also auch
maximal zwei Schiisse). Um eine neue Reihe zu
starten, miissen Sie immer driicken. Dabei
miissen Sie aufpassen, daf Sie nicht zu lange auf
bleiben. Sonst ist bereits Thr erster Schuf
vertan, ohne daf} Sie eine Chance auf einen Tref-
fer hitten.

Es diirfte klar sein, wie Sie die Tontauben
abschieen miissen: Sie miissen das Fadenkreuz
deckungsgleich mit den Tauben bringen. Dann
umfaft die andere Hand krampfhaft den Kniip-
pel. In dem Moment zuckt der Gedanke »jetzt!«
durch Ihr Gehirn, und Sie geben dem Feuer-
knopf einen materialzermiirbenden Schlag...

Nun aber wieder zuriick auf den Boden der Tat-
sachen: Wenn Sie alle Tauben abgeschossen
haben (bzw. zumindest auf sie geschossen
haben), zeigt Ihnen der Computer den Spiel-
stand. Wenn Sie Spiel (2] gewdhlt haben, kommt
danach die ndchsthohere Runde.
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Adventures

ZauberschloB (Dennis Merbach)
Freiheit (Bodo Mertins)
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Allgemeines
zu Adventures

Fiir die Computerneulinge unter Ihnen werde
ich zu Beginn erst einmal erkldren, worum es bei
Adventures geht.

Die deutsche Bezeichnung fiir diese Art von
Spiel lautet Rollenspiel.

In einem Adventure wird Ihnen eine Aufgabe
gestellt. In den wenigsten Fillen kénnen Sie mit
dem Joystick arbeiten; meistens werden Ihre
Eingaben iiber die Tastatur erwartet. Sie miissen
dem Computer nédmlich sagen, was er tun soll.

Als Beispiel kann hier eine Szene aus dem fol-
genden Spiel »ZauberschloB« dienen. Sie stehen
im Wald. Der Computer zeigt es Ihnen auf dem
Bildschirm an. Er wartet nun auf Ihre Reaktion.
Sie kénnen beispielsweise nach Norden gehen.
Dafiir geben Sie ein:

GEHE NACH NORDEN

Der Programmierer muf3 dem Computer bei-
bringen, solche Sitze aufzuschliisseln und zu ver-
stehen. Den Programmteil, der diese Aufgabe
libernimmt, nennt man »Parser«.

Da der Programmierer aber mit der Faulheit der
Computerbesitzer rechnet, konnen Sie hiufige



56 Adventures

Befehle abkiirzen. Alle Richtungsangaben lassen
sich in Adventures grundsétzlich durch die
Anfangsbuchstaben ausdriicken. Fiir das oben
genannte Beispiel brauchten Sie also nur (\]) ein-
zugeben. Natiirlich miissen Sie alle Eingaben mit
abschlieBen.

Beachten Sie aber, daB Sie nicht immer iiberall
hingehen kénnen. Das Programm zeigt Thnen an,
in welche Richtungen Sie sich bewegen kénnen.
Dabei steht »H« z. B. fiir »hoch«, wenn Sie auf
einen Baum klettern oder eine Leiter benutzen
wollen.

Das Spiel ist erst zu Ende, wenn Sie die gestellte
Aufgabe erfolgreich gelost haben. Ich darf Sie
beruhigen: So schnell geht das nicht. Einige Ad-
venture-Fans (vielleicht schon Fanatiker) klem-
men sich monatelang hinter den Computer, nur
um ein solches Rollenspiel zu 16sen.

Viel Spaf3 !
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Dennis Merbach

Zauberschlof

Die Vorgeschichte dieses Adventures ist schnell
erzihlt: Ein Zauberer regiert in einem streng
bewachten Schlof grausam iiber ein Volk. Sie als
Retter miissen — wie konnte es anders sein ? —
das Volk aus seiner Knechtschaft befreien.

Nach dem Starten des Programms und einer
kleinen Einfiihrung stehen Sie im Wald. Dieser
Wald scheint kein Ende zu nehmen. In welcher
Richtung man auch lduft, man sieht immer nur
Wald. Mit einem kleinen Trick gelangt man ins
SchloB (ohne viel gegangen zu sein !).

Ich mochte hier einmal betonen, daf es bei
Rollenspielen nicht so sehr um Reaktionsvermo-
gen oder rohe Kraft geht, sondern vielmehr
darum, daB Sie mit viel Raffinesse ein Problem
zu losen versuchen.

Der »Parser« (siehe Einleitung) versteht fol-
gende Befehle:

NIMM, VERLIERE, LIES, OFFNE,
VERJAGE, DREH, BENUTZE und TRINK.

Das zweite Wort bezieht sich auf einen Gegen-

stand, der im jeweiligen Bild gerade zu sehen ist.
Die Folgen der Kommandos zeigt der Computer
in Form von Meldungen auf dem Bildschirm an.
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Wenn Sie bis in das Schlo8 vorgedrungen sind,
deuten einige Hinweise darauf hin, daf3 das
SchloB aus mehreren Etagen besteht. Bei einem
anstdndigen Schlof darf ein Kerker im Keller
natiirlich nicht fehlen.

In den verschiedenen Stockwerken lauern
Kobolde, die Sie bei Fehlern in einen Zwerg
verwandeln. Auflerdem konnen sich unter Thren
unwissenden Schritten Falltiiren 6ffnen.

Des weiteren liegen Kleinigkeiten wie Tarnkap-
pen, Gifte, Zaubertrinke, Messer, Speere und
Zettel herum. Alle Gegenstdnde haben irgend-
einen Bezug zum Spiel. Sie miissen sie in der
richtigen Reihenfolge aufnehmen und wieder
wegwerfen, da Sie gleichzeitig nur vier Gegen-
stdnde tragen konnen.

Ein groBer Meilenstein auf Ihrer Reise durch
das SchloB ist ein Buch. Es verrét Ihnen Tips und
Tricks, wie Sie sich beim Zusammentreffen mit
dem Zauberer zu verhalten haben. Allerdings
wird das Buch bewacht ...

Den Eingang zum Thronsaal schiitzt dann ein
feuerspeiender Drache. Im Thronsaal sollten Sie
schon den richtigen Zauberspruch bereithalten,
da sich nur so der Zauberer in eine niedliche
Maus verwandelt. Danach haben Sie nur noch
das kleine Problem, mit der Krone wieder aus
dem SchloB herauszukommen.

Aber Sie miissen erst einmal soweit kommen. Bis
dahin diirften IThnen einige Stunden voller Span-
nung garantiert sein. Um nicht nach dem Aus-
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schalten des Computers den Spielstand zu verlie-
ren, konnen Sie ihn mit

SAVE

abspeichern. So ist es moglich, spater an dersel-
ben Stelle weiterzuspielen.
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Bodo Mertins

Freiheit

Programmstart:
LOAD"FREIHEIT",8
RUN

Hier ist nun das zweite Adventure, das ich IThnen
vorstellen mochte. Es ist vollig anders als das
erste.

Das sieht man schon daran, da8} es sich hier um
28 Kbyte reine Maschinensprache handelt, wih-
rend das erste in BASIC geschrieben ist. Des
weiteren ist »Freiheit« ein reines Textadventure,
das heif3t, daB Sie IThre Umgebung nicht sehen
konnen, sondern der Computer die Landschaft
und alle Gegenstinde »nur« beschreibt. Der
groBte Unterschied ist natiirlich der Inhalt. Aber
das ist gerade das Schone an Adventures: Es gibt
immer wieder neue Aufgabenstellungen. Der
Phantasie der Programmierer sind fast keine
Grenzen gesetzt. Ob Sie als Dieb die Gegend
unsicher machen, um zu Geld zu kommen, oder
ob Sie einen Mordfall 16sen miissen: Es gibt
immer wieder etwas Neues. Schon der Lateiner
sagte: variatio delectat (bedeutet so viel wie:
ofter mal was Neues).



62 Adventures

Sie befinden sich zur Zeit in Haft in einem nicht
gerade bequemen Kerker, was der Titel Freiheit
bereits andeutet. Sie miissen nun den Ausweg
aus dem Gefangnis finden. Allerdings liegt der
Kerker auf einer Insel. Sie haben Thre Aufgabe
gelost, wenn Sie auf die Nachbarinsel fliehen
und dort ein Flugzeug ausfindig machen kénnen,
mit dem Sie die triste Gegend dann verlassen.

Es existieren fast 100 Rdume, in denen sich etwa
zwei Dutzend (ca. 24) Personen aufhalten kon-
nen. Daneben gibt es natiirlich viele Gegen-
stdnde. Der Sprachschatz umfaf3t ca. 150 Worter,
die mit dem Befehl

VERBEN

aufgelistet werden konnen.

Nun noch einige Worte zum Parser:

Er versteht ganze Sétze. Bei Eingaben, die sich
auf mehrere Dinge beziehen, miissen Sie alle
Gegenstande angeben.

Ein Beispiel:

NIMM DIE MUENZE AUS DER KISTE
hat den selben Effekt wie

NIMM MUENZE KISTE

oder

NIMM KISTE MUENZE

Das Wort »UND« ist zugelassen, hat aber eine
Einschréankung: Wenn Sie z. B. die Miinze und
den Stock in die Kiste legen, diirfen Sie »UND«
nicht verwenden, da die Eingabe zweideutig
wiére:
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LEGE DIE MUENZE UND DEN STOCK IN
DIE KISTE.

Der Computer ndhme an, daf3 er die Miinze auf
den Boden und den Stock in die Kiste legen
sollte. Solche Doppeldeutigkeiten kommen aber
selten vor.

Abkiirzungen sind im groBen und ganzen nicht
erlaubt. Nur bei wichtigen, vordefinierten Ver-
ben ist dies moglich. Im Zweifelsfall konnen Sie
sich die Befehle auf dem Bildschirm anzeigen
lassen.

Fiir die Eingabe haben Sie eine Minute Zeit.
Danach wird der Befehl

WARTE

ausgefiihrt. Die beiden Befehle
LADE und

SPEICHERE

brauche ich wohl nicht erkldren.

Ein kleiner Tip am Rande: Speichern Sie gele-
gentlich den Spielstand; Sie wissen nie, was noch
alles auf Sie zukommt !
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SchieBspiele

Steel Slab (P. Frohlich)

Space Invader (Gunther Knopfle)
Apokalypse Now (Helmut Burgemeister/
Helmut Bolcskei)
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P. Fréhlich

Steel Slab

Programmstart:
LOAD"STEEL SLAB",8
RUN

Dieses Spiel ist ideal fiir kleine Pausen. Es ist
komplett in Assembler geschrieben und hat auf
einer Bildschirmseite Platz.

Dabei arbeitet es mit Sprites und Softscrolling.

Nach dem Laden und Starten wartet das Spiel
auf die (RETRN)-Taste. Es zeigt ein Raumschiff

iiber einem Gitternetz. Die entgegenkommen-
den Kugeln miissen Sie mit einem Schuf3 zum

Platzen bringen. Dabei steuern Sie Ihr Raum-
schiff mit einem Joystick an Port #2.

Wenn Sie mit dem Ball zusammenstoen, wird
das Spiel bis zum niichsten Betitigen der (RETURN)-
Taste angehalten. Es beginnt dann wieder von
vorne.

Nach dem Laden koénnen Sie mit
LIST

ein BASIC-Programm sehen. Es zeigt jedoch ein
Assemblerprogramm an, das nach

RUN
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auf den Bildschirm geschrieben wird. Das heif3t,
daf das Maschinenspracheprogramm in den
Bildschirmspeicher ab 1024 (=$0400) geschrie-
ben wird. Jetzt erst beginnt das eigentliche
Assemblerprogramm.
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Gunther Knopfle

Space Invader

Programmstart:
LOAD"SPACE INVADER",S8
RUN

Auch dieses Spiel kann man guten Gewissens
einen Spieleklassiker nennen. Bereits mehrere
Male und mit immer neuen Varianten wurde es
auf dem C 64 programmiert. Das vorliegende
Programm ist eben eine Version aus der eigenen
Programmierstube.

Nach dem Laden und Starten braucht das Pro-
gramm etwas Zeit, um die notigen Daten einzu-
lesen. Wenn sich die Sterne (*) am Bildschirm
verindern, miissen Sie sich bereitmachen. Gleich
gilt es, die eindringenden Wesen aus dem
Weltraum zu bekdmpfen. Stecken Sie IThren Joy-
stick in Port #1 und los geht’s.

Auf dem Bildschirm erscheinen oben die Angrei-
fer. Am unteren Bildschirmrand ist Ihr Raum-
schiff zu sehen. Dazwischen befinden sich Barri-
kaden. Thr Raumschiff kénnen Sie mit (RECHTS),
und steuern.

Wenn Sie eine Barrikade treffen, erhalten Sie
keine Punkte. Wihrend des Spielverlaufs taucht



70 SchieB3spiele

ein weiterer Feind auf. Ein ganz verwegener
Eindringling fliegt knapp iiber Sie hinweg und
wirft viele Bomben ab.

Ihre Aufgabe ist es, die feindlichen Angreifer
abzuschiefen, um so eine Invasion auf der Erde
zu verhindern. Ab einer gewissen Hohe werden
die Gegner »eingefirbt«, um Ihnen anzudeuten,
wie gefihrlich nah sie sich bereits befinden.

Sollten Ihnen die Originaleinstellungen im Pro-
gramm (wie z. B. Geschwindigkeit, Schiisse)
nicht behagen, konnen Sie diese Werte im
Programm manipulieren. Im Listing befinden
sich ziemlich am Anfang einige Konstanten.
Diese Werte erkldren sich bereits durch ihre
Namen. Allerdings gilt hier eine Einschrankung:
Sie konnen die Werte nur eingeben, bevor das
Spiel einmal gelaufen ist. Danach fithren
Eingaben zum Absturz.

Wenn Sie die Feinde besiegt haben oder aber
abgeschossen worden sind, konnen Sie sich in
eine Highscore-Liste eintragen. Dabei konnen
Sie mit und die einzelnen Buchsta-
ben des drei Zeichen langen Namens verdndern.

Danach erscheint noch ein Text, der Ihnen zu
Threr Leistung gratuliert und Sie fragt, ob Sie
weiterzuspielen wiinschen oder nicht.
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Helmut Burgemeister/Helmut Bolcskei

Apokalypse Now

Programmstart:
LOAD"APOKALYPSE NOW",8
RUN

Auch dieser Spieleklassiker hat eine Art Hin-
tergrundgeschichte:

Im Universum versteckt sich ndmlich die inter-
planetarische Spinne Plexar. Ihre Aufgabe ist es,
das All von diesem Ungeheuer zu befreien und
damit eine Katastrophe abzuwenden.

Nach dem Titelbild erscheint IThr Hubschrauber
auf dem Bildschirm. Zunichst miissen Sie auf-
tanken. Bereits nach 30 Energieeinheiten wer-
den Sie von feindlichen Hubschraubern angegrif-
fen. Sie selbst konnen mit (Joystick an
Port #2) natiirlich zuriickschieBen. Nach diesem
Hindernis miissen Sie — wie am Ende jedes
Bildschirms — einen kleinen Tunnel durchflie-
gen, um in das néchste Bild zu gelangen.

Dort miissen Sie eine Lasersperre iiberwinden
oder einen Menschen retten. Der Mann sollte
dabei moglichst weit links stehen. Nach dieser
Hiirde schlieBt sich hinter Ihnen eine Mauer.
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Durch diese Mauer miissen Sie sich unten links
hindurchschieBen.

Im néchsten Bild gilt es, eine Barrikade zu
durchschieBen. Dennoch sollten Sie hier Vor-
sicht walten lassen! Die Panzer danach konnen
Sie nur vernichten, wenn Sie beide gleichzeitig
treffen.

Dann endlich kommt es zur Begegnung mit der
Spinne Plexar. In diesem Bereich sollten Sie vor
allen Dingen auf die Lasersperren achten. Wenn
Sie die Spinne getdtet haben, fliegen Sie zuriick.
Achten Sie darauf, mdoglichst hoch in das kom-
mende Spielfeld einzufliegen.

Am Ende konnen Sie im Energielager landen
und sich von den Strapazen erholen oder weiter-
spielen. Das sollten Sie aber nur tun, wenn Sie
noch mindestens zwei Leben haben.

Wie im Vorwort bemerkt, soll dieses Buch als
Anregung fiir eigene Programme dienen. Daher
sollten Sie des 6fteren versuchen, Programme zu
analysieren und sie zu verbessern oder den eige-
nen Wiinschen anzupassen. Um Ihnen den
Durchblick bei diesem Programm zu erleichtern,
folgt nun eine Variablenliste, die IThnen die
Bedeutung der wichtigsten Variablen im Pro-
gramm erklért:

Xund Y = Koordinaten fiir Hubschrauber
X1-X7 und

Y1—-Y7 = fiir andere Sprites

HU = feindliche Hubschrauberzahl
LD = Plexar getotet?

A = Hubschrauberstellung

E = Schufvariable
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Geschicklichkeitsspiele

Block Out (Roland Lieger)
Aquantor (Christian Stredicke)
Toédliches Dioxin (Mario Brunow/
Markus Bode)

Libra (Christian Wurzer)

Dasher (Christian Stredicke)
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Roland Lieger

Block Out

Als Computerbesitzer kennen Sie wohl alle das
Spiel »Break Out«. Es ist eine Art von
»Klassiker«, den es fiir praktisch jeden Compu-
ter gibt.

Bei diesem Spiel geht es darum, eine Kugel
moglichst oft mit einem Schléger zu reflektieren
und mit ihr eine Wand zu zerschiefen. Fiir jeden
getroffenen Stein erhélt man gewisse
Punktzahlen. Wenn die Mauer komplett zerstort
ist, gelangt man in den nichsthheren Level.

DaB dieses Spiel seinen Spielreiz noch nicht
verloren hat, zeigt die Tatsache, daB es erst vor
kurzem eine neue Spielautomatenversion davon
gab. Diese Automatenversion wurde bereits fiir
die Computer Amiga und Atari ST umgeschrie-
ben. Dabei haben diese Spiele natiirlich eine viel
bessere Grafik als die C 64-Version. Auerdem
gibt es noch mehr Moglichkeiten und unter-
schiedliche Bille, die zuriickgeschlagen werden
miissen.

Bei diesem Programm erhilt man pro Mauer-
ziegel:

— in den untersten zwei Reihen einen,
— in den mittleren beiden Reihen zwei und
— fiir die oberen zwei Reihen drei Punkte.
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Auflerdem bekommen Sie zweiundzwanzig
Punkte, wenn Sie einen Level ganz geschafft
haben.

Dieses Spiel und alle folgenden befinden sich auf
der Riickseite der beigelegten Diskette. Wenden
Sie die Diskette deshalb und laden Sie wie

gewohnt mit
LOAD"BLOCK OUT",8
RUN

Nach dem Start des Spiels k6nnen Sie den
Startlevel mit (F3) und die Ballzahl mit (F5) ein-
stellen. Mit (F1) oder beginnt das Spiel.
Wenn Sie wihrend des Spiels eine Taste driik-
ken, kénnen Sie das Spiel anhalten. Erst auf
einen zweiten Tastendruck hin wird es fort-
gesetzt.

Mit dem Joystick an Port #2 bewegen Sie jetzt
den Schldger im unteren Bildschirmteil. Wenn
Sie driicken, wird ein neuer Ball einge-
worfen. Hier empfiehlt es sich, den Schliger
noch nicht zu bewegen, da der Ball genau auf ihn
trifft. Sie miissen dann den Bewegungen des
Balls folgen und ihn immer zu reflektieren ver-
suchen.

Sollten Sie Probleme mit dem Spiel haben, weil
es Ihnen zu schnell oder zu schwer ist, konnen
Sie zu folgenden Mitteln greifen und die Werte
fiir bestimmte Geschwindigkeiten édndern. In den
Speicherstellen 4124 —4132 stehen die Werte fiir
die einzelnen Level. Dabei bedeutet ein hoher
Wert langsames Spiel. Rein theoretisch kénnen
Sie alle Werte zwischen 6 und 255 benutzen.
Interessant sind aber nur Geschwindigkeiten
zwischen 8 und 50.
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Aber es gibt noch andere Moglichkeiten:
POKE 3136,234:POKE 3218,12:
gibt Ihnen unendlich viele Leben,

POKE 4096,<Ballzahl>:

beschert Ihnen so viele Bélle wie mit »Ballzahl«
angegeben.

POKE 3850,12:POKE 3853,12:

verhindert, da3 das Spiel im néchsten Level
schneller wird.
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Christian Stredicke

Aquantor
Programmstart:
LOAD"AQUANTOR",8
RUN

Sollte Ihnen das Wasser mal wieder bis zum
Halse stehen, spielen Sie erst einmal eine Runde
»Aquantor«. Daf} dieses Spiel etwas mit Wasser
zu tun hat, besagt schon der Titel (aqua ist latei-
nisch und heilt zu deutsch Wasser, wie jeder
erfahrene Italienurlauber weif3).

Nach dem Laden konnen Sie gleich anfangen zu
spielen. In der linken oberen Ecke sitzt ein klei-
nes Miannchen, das Sie mit dem Joystick an Port
#2 steuern konnen. In der rechten unteren Ecke
ist ein Wasserhahn, aus dem Wasser auslauft.

Ihre Aufgabe ist es nun, eine Wand um den
Wasserhahn zu errichten, damit das Wasser sich
nicht weiter ausbreiten kann. Ein Wandstiick
konnen Sie mit dem Feuerknopf Ihres Joysticks
setzen. Loschen konnen Sie es dann nicht mehr.

Es gibt bei Ihrer Arbeit zwei mogliche Taktiken:
Entweder versuchen Sie, den Wasserhahn abzu-
schotten, oder Sie wollen fiir Thr Mdnnchen

einen trockenen Platz mitten in den Wassermas-
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sen schaffen. Ich darf Ihnen verraten, daf die
erste Methode zwar risikoreicher, dafiir aber
auch ertragreicher ist. Sie erhalten nimlich umso
mehr Punkte, je groer die trockene Flidche am
Ende ist.

Dabei zdhlen nicht alle moglichen trockenen
Flachen, sondern nur die, in der Ihr Spieler sitzt.

Wenn Sie zu wenig Raum gerettet haben, verlie-
ren Sie ein Leben. Andernfalls gewinnen Sie
sogar ein oder zwei Leben dazu.

Konnten Sie sich nicht auf eine trockene Fliche
retten und werden vom Wasser beriihrt, so ver-
lieren Sie Ihre Bewegungsfihigkeit und er-
trinken.

Haben Sie ein Spielfeld erfolgreich abgeschlos-
sen, kommen Sie automatisch in den néchst-
hoheren Level. Wenn Sie das Spiel zum ersten
Mal spielen, werden Sie keinen Unterschied zwi-
schen den unterschiedlichen Spielstufen bemer-
ken. Dafiir besitzt Aquantor aber einen eigenen
Editor, mit dem Sie Ihre Spielfelder nach
Belieben konstruieren kénnen.

Wenn Sie withrend des Spielens (£ driicken,
fragt der Computer nach dem Level, der verin-
dert werden soll. Dabei wird immer die aktuelle
Spielstufe vorgeschlagen. Nach Ihrer Eingabe
sehen Sie das Spielfeld, das in dem angegebenen
Level bespielt wird. Mit dem Joystick konnen Sie
die Figur im Spielfeld beliebig bewegen. Fol-
gende Funktionen stehen IThnen beim Editieren
zur Verfiigung:
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= Bild léschen

(W) = Wasserhahn setzen bzw. 16schen

(0) = Undo, letzte Verinderung riickgingig
machen

= Bild speichern

(@ = Editor verlassen

Bei (W) steht Wasserhahn setzen bzw. 16schen.
Das heiB3t, daB an der Stelle ein Wasserhahn
gesetzt wird, wenn noch keiner da war, bzw.
geloscht wird, wenn schon einer an dieser Stelle
war.

Im normalen Spiel haben Sie auch noch zwei
Funktionen zur Verfiigung:

(0 = Level neu beginnen

(P) = Spiel-Level bestimmen

Mit (N) kénnen Sie mitten im Spiel noch einmal
an den Anfang dieses Levels gehen. Mit (7] kon-
nen Sie beispielsweise mehrere Level iibersprin-
gen, wenn Sie z. B. im 5. Level (?) und als Ziel
den 10. Level eingeben. Somit haben Sie vier
Spielstufen »miihelos« geschafft.

Ihre eigenen Spielfelder konnen Sie abspeichern.
Sie werden in einer relativen Datei namens
»TRACK & SECTORG« abgelegt. Sie konnen
sich so eine ganze Reihe neuer Spielfelder zu
einem ganzen Spiel zusammenbauen.
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Todliches Dioxin 83

Mario Brunow/Markus Bode

Todliches Dioxin

Programmstart:
LOAD"TOEDL. DIOXIN",8
RUN

Bergen Sie mit IThrem Hubschrauber hochgiftige
Dioxinfésser aus einem Hohlensystem. Aber
Vorsicht, denn jeden Augenblick kann ein Erd-
beben Ihrem Leben ein etwas plotzliches Ende
setzen.

Gleich zu Beginn mochte ich Ihnen die soge-
nannte »Hintergrundgeschichte« dieses Spiels
erzidhlen. »Es war einmal...«

Eine riicksichtslose, profitgierige Chemiefirma
hat jahrelang ihre hochgiftigen Dioxinfisser in
einem geheimen Hohlensystem gelagert. Doch
der Skandal flog auf, und das Gelénde ist akut
von Erdbeben bedroht. Eine der schlimmsten
Katastrophen konnte so entstehen, da die Fasser
moglicherweise zerstort wiirden und dadurch
alles Leben im Umkreis vernichtet wiirde.

Scharfe Proteste der Offentlichkeit zwingen jetzt
endlich die Chemiefirma, die Fasser bergen zu
lassen, um ein todliches Inferno zu verhindern.
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Sie haben sich als einziger freiwillig als Hub-
schrauberpilot zur Verfiigung gestellt. Ihnen ste-
hen vier gutausgeriistete Hubschrauber zur Ver-
fiigung, mit denen Sie das Gift bergen sollen. Da
die Erdbeben bereits eingesetzt haben, miissen
Sie sich beeilen. Sinnvollerweise sind alle Hub-
schrauber mit Seismographen ausgestattet, die
Ihnen nahende BodenstoBe anzeigen. Dafiir
dient die kleine Kontrollampe unten rechts auf
dem Bildschirm. Wenn Sie griin ist, konnen Sie
bedenkenlos fliegen. Wird sie rot, sollten Sie sich
besser in Sicherheit bringen, da Sie jede Beriih-
rung mit der Felswand einen Hubschrauber
kostet.

Den Hubschrauber kontrollieren Sie mit dem
Joystick an Port #2. Wenn Sie driicken,
wendet der Hubschrauber.

Wenn Sie alle Fisser geborgen haben, wartet
eine groe Belohnung auf Sie ...

Nun noch ein paar Worte zum Spielablauf:

Nach dem Start und dem Titelbild miissen Sie
sich fiir einen von zwei Schwierigkeitsgraden ent-
scheiden. Daraufhin erscheint die erste Hohle.

Im oberen Bildschirmbereich wird die Hohle mit
dem Hubschrauber und den Féssern angezeigt.
Im unteren Bildteil sehen Sie die verbleibende
Zeit, Ihren Lohn, die Anzahl der Hubschrauber
und die Lampe des Seismographen.

Fiir jedes aufgenommene Doppelfal3 erhalten
Sie 1000 Dollar. Sollten Sie mit der Felswand
kollidieren, explodiert Ihr Hubschrauber. Einen
neuen kdnnen Sie sich fiir 1000 Dollar kaufen.
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Wenn Sie alle Hubschrauber aufgebraucht
haben, ist das Spiel beendet.

Die Reihenfolge der insgesamt sechs Hohlen
andert sich bei jedem Neustart. Jede Hohle
besitzt (notwendigerweise) einen Ein- und einen
Ausgang. Wenn Sie eine Hohle verlassen haben,
konnen Sie aber nicht mehr zuriick. Daher soll-
ten Sie eine Hohle erst verlassen, wenn Sie alle
Fisser darin aufgesammelt haben. Wer einige
Fisser vergessen hat, hat keine Aussichten auf
Gewinn.

Das Spiel wird ebenfalls beendet, wenn die Zeit
abgelaufen, das Ziel aber noch nicht erreicht ist.

Sollten Sie alle Gefahren meisterhaft bestanden
und alle Fisser heil ins Ziel gebracht haben,
werden Sie gefeiert. Auerdem erhalten Sie die
Chance, nochmal an so einem waghalsigen Spiel
teilzunehmen !?
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Christian Wurzer

Libra

Programmstart:
LOAD"LIBRA",8
RUN

War es nicht schon immer Ihr Wunsch, einen
tresanischen Raumkreuzer durch ein tod-
bringendes Hohlensystem zu steuern ?

Bevor ich Ihnen das Spiel erklére, lassen Sie
mich Thnen die Vorgeschichte dieses Spiels
erzdhlen:

Bei diesem Spiel geht es um die Unabhéngigkeit
des Sonnensystems »Libra«. Die Auseinander-
setzungen zwischen der intergalaktischen Fode-
ration und den Raumrittern des Planeten Tresed
haben ein erschreckendes Ausmaf erreicht. Sie
wurden mit Threm Raumkreuzer in das Zentrum
der geheimnisvollen Welt Arbil gebeamt, um
einen drohenden Angriff zu verhindern. Arbil ist
die derzeitige Kampfstation des feindlichen
Sterns.

Ihnen ist es mittlerweile gelungen, den Reaktor
dieser Station zu zerstoren. Nun miissen Sie ver-
suchen, in einem tresanischen Raumer uner-
kannt durch das todbringende Hohlensystem zu
entkommen.
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Hier setzt das Spiel ein. Sie befinden sich bereits
in der »Eingangshohle«.

Die Spielregeln diirften allseits bekannt sein:
Das Raumschiff steuern Sie mit einem Joystick
an Port #2. Wenn Sie mit feindlichen Objekten
oder der Hohlenwand Tuchfiihlung aufnehmen
(=kollidieren), verlieren Sie einen Raumgleiter.
AuBerdem ist Ihnen in Bild 1 und 3 jeweils ein
Zeitlimit gesetzt. Sollte Ihnen die Zeit ausgehen,
wird Thnen auch ein Raumschiff abgezogen. Von
den sogenannten »tresanischen Raumern« haben
Sie aber nur eine sehr begrenzte Stiickzahl,
nidmlich neun.

Am Ende jeder Hohle befindet sich ein Durch-
gang. Sie sollten moglichst weit hineinfliegen, um
in das nédchste Bild (= die ndchste Hohle) zu
fliegen.

Im zweiten Bild wartet ein schier uniiberwindli-
ches Hindernis auf Sie: eine permanente Sperre.
Sie offnet sich nur, wenn Sie das schuBfeste
Geschiitz des Gegners davor zerstoren.

Keine Sorge, das Geschiitz hilt keine 20 Schufl
aus. Nach 20 Treffern wird sich Ihnen die Tiir
also 6ffnen. Ansonsten diirfte es keine grofleren
Probleme mehr geben.

Wenn Sie alle vier Bilder mehr oder weniger
erfolgreich durchflogen haben, beginnt das Spiel
wieder von vorne. Allerdings ist der Schwierig-
keitsgrad etwas hoher...

Beinahe hitte ich etwas vergessen: Ab der zwei-
ten Runde soll es Geriichten zufolge einen Dra-
chen und eine Riesenpflanze geben... Diese
Kreaturen sollen sich nicht sehr kooperativ zei-
gen, was man so hort !?
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Christian Stredicke

Dasher

Programmstart:
LOAD"DASHER", 8
RUN

Kennen Sie so bekannte Spiele wie »Lode
Runner« oder »Pac-Man«? Dann stellen Sie sich
eine Mischung aus den oben genannten Spielen
mit eigenem Editor vor — und Sie haben das fol-
gende Spiel (zumindest geistig) vor sich.

Fiir die Leser unter Ihnen, die sich noch nicht so
intensiv mit Spielen beschéftigt haben, méchte
ich zuerst erkldren, um was es sich bei »Dasher«
handelt.

Es ist ein reines Geschicklichkeitsspiel. Sie steu-
ern mit Ihrem Joystick (in Port #2) eine Figur
auf dem Bildschirm. Da sehen Sie Mauern
(braun) und Leitern (weil). Auf den Leitern
kénnen Sie sich nur auf- oder abbewegen, wih-
rend Sie die Figur auf den Mauern nur nach
rechts oder links bewegen konnen. Es ist nicht
verboten, von einem Mauerende oder einer Lei-
ter abzuspringen, um in untere Bereiche des
Spielfeldes zu kommen.
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Auf den Mauern liegen Punkte (rot), die Sie
sammeln miissen. Wenn Sie alle Kérner
(=Punkte) in einem Spielfeld »gefressen« haben,
kommen Sie eine Runde weiter, wobei Sie ein
zusitzliches Leben erhalten.

Allerdings versuchen kleine Geister, Sie am
Sammeln zu hindern. Diese Gespenster kénnen
auch schieBen. Sie besitzen aber einen Schutz-
schild. Dabei sollten Sie beachten, daB Ihr
Schutzschild bei jedem Treffer und jeder Beriih-
rung beschddigt wird. Er wird nur dann verstérkt,
wenn Sie ein Gespenst mit abgeschossen
haben. Wenn die Wirkung des Schutzschildes
gleich null, er also zerstort ist, verlieren Sie ein
Leben. Fiir jeden getroffenen Geist gibt es 5, fiir
jedes gefressene Korn 3 Punkte.

Nun zu einem duBerst wichtigen Programmteil,
dem Editor. Schon bei dem Spiel Aquantor
haben Sie so einen dhnlichen Editor kennen-
gelernt. Sie kdnnen so beispielsweise ein eigenes
Spiel zusammenbasteln, um mehr Abwechslung
zu haben.

Sie konnen wéhrend des Spiels (] driicken, dann
gelangen Sie in den Editier-Modus. Zuerst miis-
sen Sie angeben, fiir welchen Level Sie ein Spiel-
feld generieren wollen. Sie konnen fiir einen
Level nur ein Feld erzeugen. Sollte ein solches
Spielfeld schon auf Diskette existieren, wird es
geladen.

Jetzt konnen Sie an die eigentliche Bearbeitung
gehen: Sie wihlen zuerst das Zeichen aus, das
gesetzt werden soll. Dieses Zeichen konnen Sie
dann mit den Tasten im Feld hin- und herbewe-
gen. Dabei hinterldf3t es eine Spur.
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Die Tasten sind im einzelnen wie folgt belegt:
= Leerstelle

= Mauer
= Korn/Punkt
(4) = Leiter

= Cursor oben

= Cursor unten

= Cursor links

(0) = Cursor rechts

= Léscht das Spielfeld

(@ = Speichert das Feld und verlit den
Editor

Die Geister sind die Sprites mit den Nummern 1
bis 5. Thr »Dasher« ist Nummer 6. Wenn Sie ein
solches Sprite setzen wollen, driicken Sie
und die Nummer des entsprechenden Sprites.

Die Cursortasten selbst haben keine Wirkung.
Wie Sie sehen koénnen, sind normale Buchsta-
bentasten mit diesen Funktionen belegt. Bei
dieser sinnvollen Anderung kénnen Sie nimlich
den Cursor bewegen, ohne standig driik-
ken zu miissen. Sie konnen einfach eine Hand
auf die Tasten (€], (XJ, () und (2] legen.

Ihrer Phantasie sind beim Spielfeldbauen (fast)
keine Grenzen gesetzt. Probieren Sie es einfach
einmal aus.

Achtung: Vielleicht sind Sie im Besitz des
Floppy-Beschleunigers Hypraload aus der Com-
puterzeitschrift 64’er. Er beschleunigt die Lade-
zeiten der Floppy 1541 rein softwareméfig um
das Sfache. Fiir Dasher diirfen Sie dieses Pro-
gramm nicht verwenden, da Dasher sonst
abstiirzt.
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Wirtschaftssimulation

Bundesliga Manager (Jorg Botel)
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Jorg Botel

Bundesliga Manager

Programmstart:
LOAD"BUNDESLIGA MANAG",8
RUN

Wie im ersten Buch wird auch hier eine Wirt-
schaftssimulation vorgestellt. Allerdings wurde in
dieser zweiten Spielesammlung mehr Wert auf
Geschicklichkeitsspiele gelegt, wie bereits im
Vorwort bemerkt wurde.

Dieses Programm simuliert eine Saison in der
FuBball-Bundesliga. Sie sind der Trainer einer
Mannschaft und miissen dafiir sorgen, daf3 Ihre
Spieler in der Saison gut spielen. Zweck des
Spiels ist es, einen moglichst hohen Tabellen-
platz zu erreichen. Zu diesem Zweck koénnen Sie
Spieler kaufen und verkaufen. Au3erdem kon-
nen Sie Spieler innerhalb Ihrer Mannschaft auf
die Bank setzen bzw. ins Spiel bringen (=Mann-
schaftsaufstellung dndern).

Des weiteren konnen Sie Verletzungsprobleme
losen. Bei diesen Aufgaben helfen Ihnen iiber-
sichtliche Tabellen auf dem Bildschirm bei Ihren
Entscheidungen. Zwischen den Bundesliga-
Spieltagen wird selbstverstandlich um DFB- und
Europapokal gespielt.
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Gleichzeitig konnen bis zu drei Spieler am
Kampf um die Punkte teilnehmen. Sie konnen
sich nach dem Start — das File heif3t
»BUNDESLIGA MANAG« — die Spielregeln
erkldren lassen. Daraufhin wihlen Sie eine von
18 Mannschaften.

Dieser Club stellt Thnen:

— zwei Torhiiter,

— vier Verteidiger,

- fiinf Mittelfeldspieler und
— vier Stiirmer

zur Verfiigung. Von diesen 15 Kickern aus-
gehend konnen Sie die Mannschaft auf bis zu 20
Aktive ausbauen. Dafiir haben Sie ein Startkapi-
tal von 2 Millionen Mark.

Wihrend der Saison haben Sie Verluste durch
Reisekosten sowie Kosten fiir Spieler und
Verein und Einnahmen durch zahlende Besu-
cher.

Natiirlich bekommen Sie Geld beim Verkauf
eines Spielers und ebenso miissen Sie Geld
bezahlen, wenn Sie einen Spieler kaufen wollen.
Sollten Ihre Schulden mehr als 1 Million Mark
betragen, konnen Sie keine Einkdufe mehr titi-
gen.

Im ersten Meniipunkt erhalten Sie einen Uber-
blick iiber alle Spieler und ihren Gesundheits-
zustand. Ebenso wird Ihnen die Mannschafts-
stirke angezeigt. Nach einem Tastendruck kon-
nen Sie die Aufstellung direkt dndern.

Ganz allgemein muf hier gesagt werden, daf die
Spieler Werte von 1 bis S bekommen. Dabei
haben die Werte aber genau die entgegen-
gesetzte Bedeutung von den Schulnoten. Das



Wirtschaftssimulation 97

heift, da S fiir die besten Spieler und 1 fiir die
schlechtesten steht.

Auf der zweiten Bildschirmseite werden diese
Werte sogar mit zwei Nachkommastellen ange-
geben. Die Eingaben werden durch die Pro-
grammeldungen erklért. Ich brauche daher nicht
ndher darauf einzugehen.

Den Transfermarkt habe ich bereits angespro-
chen. Erwihnen mochte ich nur noch einmal,
daB Sie auf Ihre Finanzen aufpassen sollten.
Sonst kommt der Pleitegeier und holt Sie!

Wenn Sie in akuten Geldnéten stecken, kénnen
Sie einen schlechten Spieler verkaufen.

Einen verletzten bzw. gesperrten Spieler diirfen
Sie nicht verkaufen!

Wenn Ihnen das Angebot fiir einen Spieler zu
niedrig erscheint, werden die Verhandlungen
dariiber erst wieder in der nachsten Woche, das
heiBt nach dem nichsten Spieltag, aufge-
nommen.

Der Meniipunkt »Bundesligatabelle« zeigt Ihnen
den aktuellen Stand der Liga an. Dabei werden
alle Vereine, ihre Siege, Unentschieden und
Niederlagen, die Tordifferenz sowie die Punkte
angezeigt.

Der Spielerreport gibt Ihnen Berichte iiber
Gehiilter, Gesundheitszustand und gelbe Karten
der einzelnen Spieler.

Der Meniipunkt »Allgemeines« hilt fiir Sie
einige Informationen iiber die eigene Spielstirke
und die Ihrer Gegner bereit.

Die Vereinsiibersicht sagt Ihnen, wie IThr Verein
wirtschaftlich steht.
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Die Spielpaarungen zeigen die Begegnungen des
néchsten Wochenendes. Sie konnen danach
unter »Allgemeines« Ihren Gegner anschauen
und so Thre Chancen beim néchsten Spiel
beurteilen.

Bei »Weiter« findet der eigentliche Spieltag
statt. Die Ergebnisse der Bundesligapaarungen
werden angezeigt und daraus der neue Tabellen-
stand berechnet. Auflerdem werden finanzielle
Neuerungen, die sich aus der Reise oder den
Zuschauereinnahmen erkldren, angezeigt.

Beim letzten Meniipunkt werden Ihre personli-
chen Ergebnisse angezeigt und »abgerechnet«.
Zu guter Letzt werden Sie noch beurteilt.

Das Programm ist ansonsten selbsterkldrend.
Zitat Sepp Herberger: »Der Ball ist rund.« Zitat
Ende.






























Lassen Sie sich auch mit dem zweiten Band der
64’er-Spielesammlung in eine abenteuerliche
Action-Welt entfiihren. Alles, was Sie brauchen, ist
ein C64 oder ein C 128, beiliegende Spielediskette
und schon kann die Reise losgehen. Bewahren
Sie lhren kihlen Kopf in aufregenden Kampf-
duellen! Zeigen Sie lhre Fahigkeiten als Prasi-
dent, Manager und Trainer eines Bundesliga-
clubs.

Mit den 14 spannenden Spielen, der ausfiihrli-
chen Anleitung sowie den farbigen Bild-
schirmfotos ist |hnen ein fantas- -

tisches Spielvergniigen gewiB.

Golf: Der erste Schritt zum

erfolgreichen Profi?

Billard: Banden- oder Loch-

billard, allein oder zu zweit,

das st hier die eine Frage.

Wie Sie die Kugeln dann

einlochen, eine ganz

andere.

Tonti: Ein schnelles

Auge und geschickte

Hénde am Joystick wer-

den verlangt, um auch

einmal eine Tontaube zu

treffen.

ZauberschloB: ~ Geheimnis-

voll und unbekannt geben sich

die Geméuer. Raffinesse und Ver-

stand sind nétig, um die Aufgabe zu
I6sen.

Freiheit: Sie sind auf einer Insel, gefangen im
untersten Verlies. Wie fliichten Sie zur Nach-
barinsel? Der Weg wird schwierig, denn bis

zu hundert Rdume sind zu meistern. Ein Text-
adventure besonderer Klasse.

Steel Slab: In der Kiirze liegt die Wiirze. Ein
kompaktes Programm fiir den SpielespaB
zwischendurch.

Space Invader: Die Eindringlinge missen
bekémpft werden. Retten Sie die Erde!
Apokalypse Now: Ein Hubschrauber-Klassiker,
ein Spiel mit tédlichem Ausgang - nicht
unbedingt fiir Sie - aber nur, wenn Sie am
Joystick Profiqualitdten vorweisen kénnen.
Block Out: Ein Spielhallenhit fiir den C 64.
Reaktionsvermégen, eine ruhige Hand und ein biB-
chen Gliick gehéren schon dazu, um alle Blécke
abzuschieBen.
Aquantor: Wasser, Wasser, Wasser, so
weit der Bildschirm reicht. Nur
schnell einen Damm errichten
und fleiBig punkten, wenn man
im Trockenen sitzt.
Todliches Dioxin: Sie
haben vier hochmoderne
Hubschrauber und sind
selbst ein wagemutiger,
unerschrockener Pilot.
Der Haken an der
Sache ist die Fracht -
tédliches Dioxin.
Libra: Fliegen Sie fiir die
intergalaktische = Fodera-
tion der Raumritter und
retten Sie ein unabhéangiges
Sonnensystem.
Dasher: Pac-Man stand Pate fiir
dieses Spiel. Zu den bekannten Funk-
tionen, wie Punkte fressen und Gegner ver-
nichten, erhalten Sie die Méglichkeit, eigene
Spielfelder zu entwerfen und aufzubauen.
Bundesliga Manager: Einer der 18 Bundes-
ligaclubs wartet auf Ihr Multitalent und Sie
haben wirklich méchtige Mittel zur Hand, um
erfolgreich zu agieren.
Hardware-Anforderungen: C64 oder C128
bzw. C 128D (64er-Modus), Floppy 1541, 1570
oder 1571 und Joystick.

Markt&Iechnik

DM 39,-

sFr 3590

6S 304,-

Unverbindliche
001057"904286 Preisempfehlung
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